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Ⅰ．は じ め に
建築設計者は，建築デザインにのみ専念しているだけ
でなく，建築企画・資金計画・プランニング・保守に関
するアドバイス・ファシリティマネジメントなど様々な
サービスをクライアントに提供している。さらに，客観
性と知覚性の高いビジュアル表現を用いて，設計内容を
十分に吟味し，それを施主や使用者あるいは市民へ伝達
して合意形成を図るための取り組みも求められている。
こうした，客観性と知覚性の高いビジュアル表現が求め
られるのは，単にクライアントの心をつかまえるための
営業活動という意味だけではなく，設計の内容や種々の
案について，実感しやすい形での情報提示が，設計過
程・建設過程で必須となりつつあることを意味してい
る。
こうしたニーズに応えるものとして，３次元CGなど
デジタル技術の活用がある。手作業によるパース作成に
比べてCGパースの利点は，数学的正確さ・客観性・匿
名性・変種作成の容易さ・多様なシミュレーション機能
などであり，さらにはそのデータを利用して視点移動を
伴った動画像へと展開させることができるなど，データ
の再利用が可能なところにある。しかしながら，３次元
CGを用いて建築ビジュアライゼーションを行う際に，
表現のリアリティーを追求すれば作業量は膨大になるた
め，どこまでの内容をどのような方法でデジタルツール
を使って効率的に表現するか，ということがCGシミュ
レーションの現実的な課題のひとつでもある。
本研究報告の目的は，３次元CGによる建築ビジュア
ライゼーションを行う際に，均一すぎる表現では不自然
に見えてしまう床材の表現や，適度なランダムさが必要
な素材，むらやばらつきが必須となる資材の表現を，物
理的な正確さを追い求めるのではなくパラメトリックな
調整によって効率的に違和感のない表現を求める手法に
ついて述べるものである。具体的には，３つのケースス
タディについて報告する。ひとつは，有刺鉄線の表現方
法，もうひとつは，束ねられた防球ネットの表現方法，
そして三つ目は，床の不陸によるむらのある反射の表現
方法である。いづれも，本研究で使用した３次元CGソ
フトAutodesk ３ds Max のノイズ機能を活用している。
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本稿では，３次元CGによる建築ビジュアライゼーションを行う際に，均一すぎる表現では
不自然に見えてしまう床材の表現や，適度なランダムさが必要な素材，むらやばらつきが必須
となる仕上げ材のCG表現を比較的簡易な方法でパラメトリックな調整によって違和感の少な
いレンダリング画像を求める手法について述べるものである。
CGによる建築ビジュアライゼーションにおいて，表現のリアリティーを追求すれば作業量
は膨大になる。どこまでの内容をどのような方法で効率的に表現するかが，現実的な課題のひ
とつになっている。
本報告ではこれらに応えようとする具体的な３つの手法について提案しており，ケーススタ
ディー通じて考察している。ひとつは，有刺鉄線の表現方法，もうひとつは，束ねられた防球
ネットの表現方法，そして三つ目は，床の不陸によるむらのある反射の表現方法である。これ
らの手法は，物理的な正確さを追い求めるものではないものの，効率的な作業性と表現のリア
リティーの両方を満足しうる手法であると考えている。
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写１．WorkShop Hokkaido２０１０発表
写２． WorkShop Hokkaido２０１０会場
写３．Ustreamによるライブ配信
図１．危険物貯蔵タンク設置CG
なお，本研究は筆者が研究代表を務めたポルト研究グ
ループとオートデスク社ユーザー会（AUGIjp）との共
催で開催した「WorkShop Hokkaido２０１０」（２０１０年８月
２１，北翔大学北方圏学術情報センター）において，一部
口頭発表（「実映像からのモデリング Imagemodeler･
Max･AutoCAD 等の活用事例」）した内容を大幅に加
筆修正したものである。
「WorkShop Hokkaido２０１０」を共同主催したオート
デスク社ユーザー会は，建築・製造・土木・GIS・３
DCGなどのソフトウェアを開発販売する世界的規模の
会社「オートデスク社」の日本のユーザー会で国内各地
で技術力向上セミナーを開催しており，AUGIjp として
は北海道初上陸の共催のイベントであった。会場来場者
４５名（道外から２０名）の参加があり，また，WorkShop
の一部の講義内容を遠方や仕事の都合で会場に足を運べ
ない方に向けて，インターネットにてライブ中継
（Ustream）を行った。中継の視聴者ともツイッターを
利用して連携し，できるだけリアル参加に近い環境で視
聴できるようにした。Ustream視聴者 は１０９名であった。
．メッシュノイズを用いた方法
１．ケーススタディー１：有刺鉄線の表現
景観的な配慮が必要となる地域での危険物貯蔵タンク
設置のCGシミュレーションの依頼を受け，検討した
ケースを紹介する。図１のCG部分は，タンク，フェン
ス，基壇，看板類で，実際の設置場所とは異なる画像
（本学パル前）にフォトモンタージュしたものである。
このCGの有刺鉄線部分に３次元CGソフト「３ds
Max」のメッシュマップ機能とメッシュノイズ機能を
活用して，適度なばらつき感を表現した。
有刺鉄線いわゆるバラ線はフェンスの上部にあり，３
本が四周に張り巡らされている。有刺鉄線には，ほぼ等
間隔にいくつもの刺（針）がついている。針金がよじっ
られているため直線的ではなく，適度にがたがたと曲
がっている。これを表現するためのパラメトリックな手
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図２．メッシュノイズの適用
図３．メッシュノイズ０
図４．メッシュノイズ１００
図５．メッシュノイズ１００
図６．メッシュノイズ１０
法を考案して，繰り返し数値を調整しながらより自然に
見える有刺鉄線の表現を求めていった。
まず，有刺鉄線のモデリング方法について説明する。
格子状のメッシュサーフェイスを作成し，不要な縦方向
のエッジを削除して刺部分と針金部分をメッシュサー
フェイスのエッジで作成する。これにワイヤマテリアル
を両面マップ適用させて３本のライン状の有刺鉄線を表
現する。このままでは，直線的で不自然に見えるため，
このオブジェクトにメッシュノイズを適用させる。メッ
シュノイズ機能は，エッジ端点の３次元座標XYZのそ
れぞれに，座標値の適度なずれを与えるもので，XYZ
３軸のずれ具合（強度）を独立変数として調整すること
ができる。この方法を用いることで，有刺鉄線のずれ具
合（強度）を適度に変えながらレンダリングを容易に繰
り返すことができるようになった。
図２はメッシュノイズをＸ方向１０㎜，Ｙ方向４０㎜，Ｚ
方向１０㎜としたものである。
図３はメッシュノイズが０，図４と図５はメッシュノ
イズが１００，図５はメッシュノイズを１０としたである。
２．ケーススタディー２：防球ネットの表現
次に防球ネットの表現について説明する。本学スポル
の体育館内に掛かるだろうと想定した防球ネットのCG
表現方法である。
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図７．防球ネットCG
写４．実際の体育館の写真
図８．防球ネットのモデリング
図９．防球ネットのモデリング
図１０．防球ネットのレンダリング
防球ネットをカーテンのように引いたときの重なり合
いをどのように自然に表現するか，パラメトリックな方
法でそれをいかに簡単な方法で実現するかが課題であっ
た。最終的に作成した防球ネットのCGを図７に示す。
防球ネットのモデリングは，まず，横方向のセグメン
ト数を多くしたボックスコマンドで作成し，このモデル
に格子状網の不透明マテリアルを適用させて背景が透け
て見える状態とした。次に，これにメッシュノイズを適
用させて防球ネットの重なり具合やひだの感じを表現し
た。パラメトリックに変化させながら，適度に重なりの
感じを変えながら適切な表現を探ることができた。
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図１１．別アングルからみた防球ネットのCGシミュレーション
図１２．床不陸の表現（スポル２階CG）
写５．完成後の写真（本学スポル２階）
図１３．床のモデリングとマテリアル
．フラットミラーにノイズを与える方法：
床の不陸の表現
設計上，床面は平滑であるとしていても，実際の施工
精度の限界と床仕上げ材の特性から，床面は多少でこぼ
こしている（床の不陸）。床材が多少反射する場合は，
写り込みの様子も多少ゆらいだ像となる。このゆらぎが
表現されずに平滑のまま，鏡のような像が写りこんでい
れば，床仕上げはとても硬くつるっとした材料（大理石
など）を想像させてしまい観察者に誤解を与えてしま
う。床の反射率や不陸の程度をパラメトリックに変化さ
せながら，適切な表現を探りつつ比較的容易な方法でレ
ンダリングを実現する手法を考えた。図１２に床不陸を表
現した本学スポル２階のCGを示す。設計当初の図面や
仕上表を元にデータを作成しているため，完成写真
（写５）とは床仕上材が異なっている。
最終的には，床に若干の凹凸感をパラメトリックに表
現するが，床のモデリングデータそのものは，平滑面と
した。そして，パラメトリックなノイズ（歪み量）が表
現できる反射マップを適用させて，歪み量の数値を変化
させながら，適切なレンダリング画像を得ることができ
た。図１３にワイヤーモデルとマテリアル設定を示す。
図１４，図１５，図１６に床材のマテリアルデータの歪み量
を可変させたときの画像を示す。最終的には図１６の歪み
量０．０６のときの表現が適切であるとした。
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図１４．歪み量０．２としたとき
図１５．歪み量１．０としたとき
図１６．歪み量０．０６としたとき
．ま と め
本研究報告では，３次元CGによる建築ビジュアライ
ゼーションを行う際に，均一すぎる表現では不自然に見
えてしまう床材の表現や，適度なランダムさが必要な素
材，むらやばらつきが必須となる仕上げ材のCG表現
を，比較的簡易な方法でパラメトリックな調整によって
違和感のない表現を求める手法について述べてきた。本
報告で示した３つの方法，有刺鉄線の表現方法，束ねら
れた防球ネットの表現方法，床の不陸によるむらのある
反射の表現方法は，物理的な正確さを追い求めるもので
はないものの，効率的な作業性と表現のリアリティーの
両方を満足しうる方法であると考えている。
本研究は，平成２２～２３年度北翔大学北方圏学術情報セ
ンター研究プロジェクトへの研究助成を受けて実施し
た。
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